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RESUMO

O artigo investiga a importancia do Hackathon como modelo de aprendizagem ativa e promover a reflexéo
de novas abordagens pedagogicas através de um estudo de caso em uma instituicdo de ensino superior no
noroeste galcho. O método de abordagem foi qualitativo com enfoque tedrico-critico, analisando a
aplicabilidade da atividade bem como de que forma ela contribui para o processo de construcdo do
conhecimento dos académicos. Considera-se que a aprendizagem ocorre por meio da interagdo professor-
aluno e que o papel do professor é de pesquisador e mediador. O questionario aplicado aos académicos
aponta para aspectos da aprendizagem auténoma e cooperativa, bem como a atual desfragmentacéo espaco-
temporal do aprender. Conclui-se que os Hackathons educativos sdo uma oportunidade de inovacéo que
permitem impactos nas dimensdes cognitivas, sociais e comportamentais, promovendo praticas docentes
inovadoras.
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ABSTRACT

The article investigates the importance of Hackathon as an active learning model and promotes reflection
on new pedagogical approaches through a case study in a higher education institution in northwestern Rio
Grande do Sul. The approach method was qualitative with a theoretical-critical focus, analyzing the
applicability of the activity as well as how it contributes to the process of construction of knowledge among
students. It is considered that learning takes place through teacher-student interaction and that the teacher's
role is that of a researcher and mediator. The questionnaire applied to students points to aspects of
autonomous and cooperative learning, as well as the current spatiotemporal defragmentation of learning. It
is concluded that educational hackathons are an opportunity for innovation that allow impacts on cognitive,
social and behavioral dimensions, promoting innovative teaching practices.
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INTRODUCAO

A importancia do protagonismo do aluno no processo de construcdo do
conhecimento esta cada vez mais evidente. Para isso, € fundamental que instituicGes de
ensino invistam em metodologias ativas e aprendizagem personalizada que considere as
diversas dimensdes e particularidades dos alunos.

Diante disso, esse artigo tem como objetivo investigar a importancia do
Hackathon como modelo de aprendizagem ativa e promover a reflexdo de novas
abordagens pedagogicas através de um estudo de caso em uma instituicdo de ensino
superior no noroeste gatcho.

O Hackathon é um método de aprendizagem que promove a interdisciplinaridade
através da proposicao de casos e desafios permitindo a construcdo de solucGes de forma
coletiva. Ele viabiliza o usos de uma metodologia de estudo voltada a construgdo do
conhecimento valorizando a acdo entre alunos e tornando o professor mediador do
processo.

O estudo de caso em especifico, desenvolvido em uma instituicdo de ensino do
interior gaucho, foi realizada de forma online, quebrando barreiras temporais e espaciais
no momento da aprendizagem. O Hackathon realizado buscou trazer a mente dos
professores envolvidos seu papel como pesquisadores educacionais e mediadores do
processo de ensino-aprendizagem.

Para a construcdo do artigo, iniciou-se pela investigacdo teorica da relacdo entre
Escola e a Sociedade, Estudantes e Professores da Era Digital e Hackathon como
instrumento de inovagdo. Em seguida, a apresentacéo da atividade desenvolvida com os
académicos da Instituicdo de Ensino em estudo e a pesquisa realizada. Posteriormente, de
forma sucinta, evidencia-se alguns pontos de maior relevancia no uso de metodologias

ativas nos ambientes de ensino.
Relacéo entre Escola e a Sociedade
O ambiente educacional ndo pode estar a parte do mundo real, que hoje é

digitalizado e interativo. Questiona-se a sua eficacia, a sua funcdo, e, principalmente, a

sua insercdo na sociedade atual. E comum se apontar que a cultura evoluiu e os sistemas
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educacionais ficaram no passado, especialmente no uso de novas tecnologias e

metodologias. Segundo Goodson (1999),

[...] precisamos avancar, com firmeza e analise para longe dos
modelos de administracdo técnicos, racionais ou cientificos; para
longe do ‘jogo de interesses’. Acima de tudo, precisamos
abandonar o enfoque Unico posto sobre o curriculo como
prescricdo. Isto significa que devemos adotar plenamente o
conceito de curriculo como construcéo social, primeiramente em
nivel da propria prescricdo, mas depois também em nivel de
processo e pratica. (GOODSON, 1999, p. 67).

Nessa nova sociedade, cada vez mais conectada, a propria escola pode ser vista
como uma tecnologia educacional, uma vez que ela é uma construgdo social humana.
Segundo Dewey (2007) a escola, baseada no principio de "preparacdo para a vida" se
tornava um ambiente artificial, uma falsificacdo da vida, uma vivéncia que ndo ira se
repetir em nenhum outro momento dela. A escola deve ser a propria vida, estando o0 mais
proximo possivel da cultura em que vivem os alunos. Neste principio, diante de nossa
cultura digital, uma escola que ndo usa as tecnologias e metodologias ativas falsifica o
préprio processo educacional.

Observa-se que o desenvolvimento tecnoldgico e informacional avanca tdo rapido
que toma uma forma autbnoma, incorrendo em dificuldades de acompanha-lo. Nossa
sociedade, conhecida como Sociedade da Informagéo ou do Conhecimento se encontra
em processo de formacdo e expansdo em meio a um desenvolvimento tecnolégico e
informacional sem precedentes, em que a informacdo e o conhecimento produzidos

impactam na sociedade. Conforme Strieder (2008)

[...] a escola, além de se preocupar com novas tecnologias e
descobertas, deve se preocupar com 0 impacto que essas novas
tecnologias podem trazer ao serem langadas em nosso ambiente.
Devemos nos preocupar com a formacdo intelectual e social de
todos; assim podemos contribuir para uma melhor convivéncia
em nossa sociedade (STRIEDER, 2008, p. 28).

No entanto, temos observado que os artefatos tecnolégicos e as metodologias
ativas crescem sem controle e a propria sociedade tem dificuldade em acompanha-los.

Nesse contexto entra o papel da educacdo que abandona os modelos rigidos e se torna
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flexivel utilizando as novas tecnologias e formas de aprendizagem a fim de preparar 0s
alunos para que eles estejam totalmente inseridos na nova sociedade.

Para Freire (1987, p. 80) “a educacao problematizadora de carater autenticamente
reflexivo, implica um constante ato de desvelamento da realidade, [...] busca a emersao
das consciéncias, de que resulte sua inser¢ao critica na realidade”. A aplicagdo dessas
novas tecnologias devem ser contextualizadas em um projeto pedagdgico mais
abrangente que atenda essa percepcao.

Hoje, diante dessa nova realidade temos os alunos chamados "nativos digitais”,

que é todo aquele que nasceu e cresceu com as novas tecnologias. Segundo Alves (2005),

E esse ambiente tecnoldgico que se configura como locus de onde
surgem os nativos digitais, ou seja, jovens que navegam em varios
sites, falam ao celular, comunicam-se em chats, ouvem musica,
etc, tudo isso simultaneamente. Esses jovens e criangas
estabelecem uma relagdo dialética com os elementos midiaticos,
interagindo com seus diversos estilos: impressos, imageéticos,
digitais, sonoros. Tal geracdo utiliza um periodo de seu tempo
imersa no computador, sempre mediatizados por artefatos
tecnoldgicos. Os nativos digitais demonstram alto nivel de
interatividade com as novas midias. (ALVES, 2005, p. 38)

Os nativos digitais, que representam a grande maioria de alunos presentes nas
salas de aula, ndo mais reconhecem a sua realidade na escola tradicional. A introducéo de
novas tecnologias na sociedade leva a uma preocupacao mundial com relagdo a urgéncia
da sua aplicacdo na educacdo, para assim aproveitar os seus beneficios e evitar que se
tornem mais um fator de diferenciacdo social e econdmica. O uso das tecnologias na
educacdo e metodologias ativas aponta a necessidade de uma maior flexibilidade dos
sistemas educacionais para atender as proximas transformacdes sociais. Como destacado
por Fourez (2003),

A compreensdo desta implicagdo do social na construcdo das
tecnologias torna possivel um estudo critico destas, como o fazem
os trabalhos de avaliagéo social das tecnologias. Uma formagéo
para a negociacdo com as tecnologias deve tornar os alunos
capazes de analisar os efeitos organizacionais de uma tecnologia.
(FOUREZ, 2003, p.10)

O uso das tecnologias tem chamado a atenc¢ao de governos, empresas e sociedade

em geral, pois € uma grande poténcia repleta de desafios. O estudo da historia da educagéo
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e dos curriculos escolares aponta para a necessidade de adaptacdo de todo o sistema
educacional, sem a negacdo de si mesmo e de cada identidade nacional. Surge entdo a
urgéncia de uma equidade no uso de novas tecnologias na educagdo e metodologias
ativas. Esse contexto lembra também sobre a conscientizacdo da importancia da formacéo
continuada de professores para 0 uso de novas tecnologias e metodologias.

Para Freire (1987), a consciéncia relaciona-se ao olhar mais critico possivel sobre
a realidade, para que seja possivel conhecé-la e agir sobre ela. Dessa forma, o autor
defende que a educacdo precisa estimular a reflexdo sobre a realidade, contribuindo,
assim, para que a sociedade participe de forma consciente da construcdo de sua propria
historia.

A verdade é que as salas de aula, a muito tempo, vem sendo apoiadas pelas
inovacOes, com aulas expositivas, atividades praticas e pesquisas que necessitam do
suporte de tecnologias, mesmo que estas sejam apenas quadro-negro e livros. Assim,
percebe-se que a escola sempre foi assimilando 0s novos suportes que se tornavam
disponiveis para a potencializagdo da acdo didatica e o professor esteve em desafio
constante para manter-se atualizado e acompanhar o ritmo de desenvolvimento desses

novos conhecimentos e informacoes.

Estudantes e Professores da Era Digital

A medida que as tecnologias evoluem e ocorrem mudancas na forma de
comunicacdo e interacdo entre as pessoas, também ocorrem mudancas na forma com que
as novas geracOes aprendem e consequentemente, como os professores trabalham com
esses alunos que cresceram com a tecnologia ao seu lado.

Os educadores precisam adaptar suas praticas de ensino "em uma sociedade em
que lidar com o conhecimento é uma questdo de negociacdo e criatividade e em que
aprender € uma atividade para a vida toda.” (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 11). Conveém,
no entanto, lembrar que foi necessario muito tempo para a educacgdo chegar ao ponto em
que esta hoje e nem todos os habitos estabelecidos séo ruins.

Veen e Vrakking (2009) chamam a nova geracao de estudantes, que cresceram em
meio as multiplas tecnologias, de Homo zappiens. O uso de recursos tecnoldgicos

permitiu as criangas nascidas nesse seculo o dominio do fluxo de informagdes, o uso de
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comunidades virtuais e reais, comunicacdo e colaboracdo em rede, de acordo com as

necessidades que surgirem. Segundo Veen e Vrakking (2009),

O Homo Zappiens é um processador ativo de informacéo, resolve
problemas de maneira muito habil, usando estratégias de jogo, e
sabe se comunicar muito bem. Sua relagcdo com a escola mudou
profundamente, j& que as criancas e os adolescentes Homo
zappins consideram a escola apenas um dos pontos de interesse
em suas vidas. [...] Mas o0 Homo zappiens quer estar no controle
daquilo com que se envolve e ndo tem paciéncia para ouvir um
professor explicar o mundo de acordo com suas préprias
conviccdes. Na verdade, o Homo zappiens é digital e a escola
analdgica. (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 12)

Para Veen e Vrakking (2009) os estudantes da era digital aprendem por meio de

brincadeiras, atividades de investigacdo e descobertas relacionadas ao ato de brincar.

Sua aprendizagem comeca tdo logo ele jogue no computador e a
aprendizagem logo se torna uma atividade coletiva, j& que os
problemas serdo resolvidos de maneira colaborativa e criativa, em
uma comunidade global. Os jogos de computador desafiam o
Homo zappiens a encontrar estratégias adequadas para resolver
problemas, a definir e categorizar problemas e uma variedade de
outras habilidades metacognitivas na aprendizagem. (VEEN;
VRAKKING, 2009, p. 12)

Ao contrario da educacdo tradicional, onde a aprendizagem relacionava-se ao
contetdo disciplinar, hoje 0 conhecimento esta em constante mudanca dentro de um
dominio especifico, onde o sujeito busca a sua construcao a partir de informacdes, dando
significado a elas. Conforme Veen e Vrakking (2009),

Podemos chegar a conclusdo que as criancas de hoje de fato
possuem estratégias e habilidades de aprendizagem que sao
cruciais para dar significado as informacbes, e que estas
habilidades e estratégias sdo vitais para a aprendizagem futura em
uma economia intensamente baseada no conhecimento. (VEEN;
VRAKKING, 2009, p. 13)

Essa geracdo entra em conflito com a escola tradicional que busca transferir
conhecimento da mesma forma que ocorre ha 100 anos, em uma estrutura econémica e

sociedade em constante mudanga. Segundo Veen e Vrakking (2009) a escola precisa, em
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primeiro lugar, reconhecer as habilidades e estratégias que o Homo zappiens desenvolveu
e buscar respostas para as necessidades desses novos alunos.
Conforme Veen e Vrakking (2009) diante dessa nova geracdo que oferece a

oportunidade para tornar a educacdo uma profissdo motivadora e apaixonante,

[...] os professores tornam-se orientadores que oferecem um apoio
especializado as criancas, que, por sua vez, aprendem de maneira
mais independente sobre questes e problemas da vida real. A
sociedade do futuro exige que seus cidaddos sejam capazes de
lidar com a complexidade, tanto na vida particular quanto na
profissional. (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 14)

A sociedade atual estd em constante mutacdo e evolucdo. Logo, sera necessario
formar cidaddos capazes de lidar com problemas complexos e encontrar solugdes
inesperadas. Da mesma forma, "aquisi¢do de conteido deixara de ser a meta principal da
educacao, que dard mais énfase ao que € significativo e relevante”. (VEEN; VRAKKING,
2009, p. 14). O principal objetivo do ambiente escolar seré o de facilitar a aprendizagem
para alunos gque vivem e trabalham em organizac6es de intenso fluxo de conhecimento e
precisam se adaptar com condicdes e situagdes em constante mudanca.

Segundo Veen e Vrakking (2009, p. 27) “os alunos de hoje demandam novas
abordagens e métodos de ensino para que se consiga manter a atencdo e a motivacéo na
escola”. A preocupagdo com essas criangas, adolescentes e jovens comegca em casa
quando os pais percebem que estes preferem passar o tempo em frente ao computador ou
televisdo trazendo como consequéncia o empobrecimento do convivio social.

Esse comportamento é consequéncia das mudancas socioeconémicas que
ocorreram com o0 uso da tecnologia digital, considerando que todos sofremos a influéncia
do contexto social no qual crescemos. Logo, o que os alunos fazem e pensam é resultado
da interagdo com o0 mundo externo.

Veen e Vrakking (2009) afirmam que,

Os primeiros seres digitais, cresceram em um mundo onde a
informacdo e a comunicacdo estdo disponiveis a quase todas as
pessoas e podem ser usadas de maneira ativa. As criangas hoje
passam horas de seu dia assistindo a televisdo, jogando no
computador e conversando nas salas de bate-papo. Ao fazé-lo,
elas processam quantidades enormes de informagéo por meio de
uma grande variedade de tecnologias e meios. Elas comunicam
com amigos e outras pessoas de maneira muito mais intensa do

231



que as geracOes anteriores, usando a televisdo, o MSN, o0s
telefones celulares, os 1Pods, os blogs, os Wikis, as salas de bate-
papo na internet, os jogos e outras plataformas de comunicacéo.
Usam esses recursos e essas plataformas em redes técnicas
globais, tendo o0 mundo como quadro de referéncia. (VEEN;
VRAKKING, 2009, p. 29)

O uso dessas tecnologias influencia 0 modo de pensar e agir do chamado Homo
zappiens. Para essa geragdo é possivel encontrar as informac@es de forma muito facil
através da internet atuando em uma cultura cibernética global com base na multimidia. A
importancia do dominio dessa tecnologia esta no fato de que esses alunos aprendem desde
cedo a ter acesso e controle a uma ampla variedade de fluxos de informacgéo e
comunicagéo.

O uso de diferentes tecnologias e metodologias de aprendizagem pode auxiliar no
desenvolvimento de novos esquemas cognitivos que potencializam os processos de
aquisicdo e consolidacdo de conhecimentos em uma sociedade onde 0s recursos
tecnoldgicos surgem e se modificam a uma velocidade impressionante. Neste contexto é

necessario usar instrumentos de inovacao também no ambiente escolar.

Hackathon como instrumento de inovacéo

Pode-se dizer que Hackathons sdo oportunidades de desenvolver e transformar
ideias em solucBes para a sociedade por meio da tecnologia e inovacéo.

Segundo Raimundo, o termo Hackathon origina-se das palavras inglesas
“hacking” e “marathon” usada pela primeira fez por Niels Provos, em 1999, quando
realizou o primeiro Hackathon no cenario corporativo. O evento tornou-se reconhecido
pela capacidade de resolucéo de problemas de forma criativa. (RAIMUNDO, 2020).

Nesse tipo de maratona os participantes sdo divididos em grupos e colaboram
intensivamente por um curto periodo de tempo, que costuma variar entre 24 e 48h. Juntos,
projetam e constroem prototipos testaveis para a resolucdo de um determinado problema
gue atinge uma empresa, um grupo de pessoas, ou a sociedade como um todo.

Para as empresas, segundo Oliveira e Lott, os eventos sdo benéficos em geracdo
de ideias, identificacdo de talentos em potencial e estimulo ao uso inovador de seus
produtos ou servigos (OLIVEIRA, LOTT, 2019). Na maioria dos casos é oferecida uma

premiacao que visa estimular a competicdo e a participagdo nos envolvidos.
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Oliveira e Lott afirmam que, conforme a empresa, os hackathons podem ser
adaptados para acelerar o processo de transformagéo digital ou possibilitar uma entrega
de inovagOes disruptivas no ritmo acelerado das startups, uma vez que "a estrutura
descontraida encoraja 0s participantes a inovar e cria um ambiente favoravel a inovacao,
gerenciando o fracasso necessario para o seu surgimento”. (OLIVEIRA, LOTT, 2019).

Um Hackathon no ambiente educacional é algo inovador. Em um formato online
quebra barreiras temporais e espaciais nos diferentes momentos da aprendizagem.
Raimundo destaca que o evento é conhecido pela "capacidade criativa e empreendedora
do processo ao qual os participantes sdo submetidos uma vez que a resolucgéo rapida de
problemas traz produtos que resolvem situacdes reais, muitas vezes complexas, de modo
novo e objetivo”. (RAIMUNDO, 2020). Por essas mesmas raz0es, a pratica do Hackathon
pode ser usada, de forma bem sucedida, como abordagem pedagdgica, uma vez que
resulta em "aprendizagem significativa de conceitos e habilidades na pratica através de
desafios contextualizados"(RAIMUNDO, 2020).

H& uma nova viséo de que o professor deve atuar como pesquisador em sala de
aula, experimentando e investindo em novas abordagens pedagdgicas que instiguem nos
estudantes a vontade de aprender.

O ambiente escolar busca inovacdo que surge da juncdo entre teoria e prética.
Esses dois elementos combinados desenvolvem nos estudantes a capacidade de atuar com
foco na resolucdo de problemas de maneira empreendedora. Para Raimundo "o grande
desafio é fazer com que, em curto periodo de tempo, os alunos construam solucdes
eficientes e embasadas em dados ora levantados por eles através de valida¢des de campo,
ora buscados na teoria e conhecimentos cientificos ja consagrados".(RAIMUNDO,
2020).

Para que isso ocorra o setor pedagogico por trabalhar através de estratégias de
Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL - Project Based Learning) em que 0 projeto
atua como disparador para a aprendizagem. Ocorre entdo uma inversdo do método
tradicional em que ocorrem as aulas expositivas para posteriormente pensar em sua
aplicacdo préatica. Ao usar PBL através de um desafio bem elaborado, a aquisi¢do de
conhecimento ocorre por intermédio do andamento da elaboragdo da proposta. O
Hackathon "se caracteriza pelo curto tempo de execucéo, pela elaboracgéo de solucGes aos
problemas do mundo e pela especial énfase ao uso da tecnologia e do empreendedorismo

como parte organica da solucdo apresentada no produto final." (RAIMUNDO, 2020).
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O processo inovador é parte do que se propde como tecnologia, sendo que
recursos simples podem ser usados como alternativa para resolucdo de problemas, uma
vez que o0s elementos socioculturais devem ser considerados durante o processo de busca
por solucdes. Dessa forma, conforme destaca Raimundo, os desafiados podem
desenvolver diferentes habilidades, além de consolidar o conhecimento formal e
multidisciplinar, através da busca por solucGes assertivas e escalaveis em diferentes areas
do conhecimento. (RAIMUNDO, 2020).

O evento também esta diretamente ligada o empreendedorismo, uma vez que a
pratica do Hackathon, segundo Raimundo visa "garantir que os estudantes consigam
dominar seus processos e favorecer que sejam capazes de levar adiante suas intengdes,
transformando ideias em acfes objetivas e planejadas nas diversas areas e situacGes".
(RAIMUNDO, 2020).

O Hackathon ocorre em trés fases: ideacdo, prototipacdo e construcao de pitches.
Raimundo enfatiza que é esperado que os estudantes possam aprender técnicas para
expressar suas ideias € mapeamento as oportunidades “através de estratégias de design
thinking, exploracao e pesquisa, sendo capazes de prototipar ideias para que dar suporte
a solucdo de um problema, e testa-las, finalizando na criacdo de um discurso oral capaz
de persuadir a audiéncia”. (RAIMUNDO, 2020).

Desta forma, a equipe proponente da atividade deve fornecer ferramentas para a
instrumentalizacdo dos projetos, tanto do ponto de vista técnico quanto processual. A
comunidade escolar deve fornecer abertura para a criatividade dando autonomia ao
estudante que desenvolvera um prot6tipo funcional, testado e validado no campo teérico-
pratico, e apresentado publicamente, o que, segundo Raimundo, refletird na "satisfacdo
da cocriacao criativa sera o gatilho para aprendizagem ativa e com significado, portanto
significativa". (RAIMUNDO, 2020).

Considerando-se que o0 ambiente educacional deve preocupar-se com a formacéo
integral do individuo em todas as suas dimensdes, o uso de diferentes abordagens e
metodologias, em especial o Hackathon, propicia ndo s6 o conhecimento tedrico

necessario ao estudante, como também o desenvolvimento da dimensdo humana.
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Health Hackathon: Case Bacharel em Enfermagem - FEMA

O Hackathon Health é uma maratona que buscou reunir estudantes do
Bacharelado em Enfermagem para desenvolverem solucGes inovadoras para a area da
saude. O evento organizado atraves da IATI - Incubadora Académica de Tecnologia e
Inovacgdo, ocorreu nos dias 25 de junho e 02 de julho, de forma online através da
Plataforma da FEMA.

Na primeira noite foi apresentado um desafio da area da saude: baixa adesdo ao
aleitamento materno, apresentado por duas profissionais da area da salde de Santa Rosa
—RS.

Os académicos, reunidos em grupos, trabalharam em solucGes inovadoras.
Empresas parceiras da IATI foram convidadas para mentorar as equipes: CEO da empresa
Atendare startup; CEO da empresa IUBI; CEO da empresa Coan Gestdo+Inovacao;
fundadora da ABA Academy; e CEO da empresa Leaper.

Na metodologia proposta, divididos em seis equipes, 0s académicos deveriam
cumprir determinadas etapas para vencer a competicdo utilizando as ferramentas: Cartdo
de teste — problema e solucéo; Cartao de Aprendizado - problema e solugéo; Lean Canvas;
Ferramenta VVRIO; Ferramenta PITCH Puma.

Na primeira noite de maratona as equipes deveriam cumprir as etapas:
ideia(hipotese), definicdo do problema, validacdo do problema, criacdo da solucdo. J& na
segunda noite, as tarefas eram criacdo do MVP (Minimo Produto Viavel) e PITCH. As
solucBes foram apresentadas através de um Pitch e avaliadas por mentores, profissionais
da area da saude e organizadores do evento. Entre elas destacaram-se ideias de
aplicativos, plataformas, assistentes virtuais, centro de capacitacdo, entre outras.

A equipe vencedora propds o uso de um aplicativo preocupando-se com todas as
etapas, conseguindo ao final da segunda noite apresentar um MVP (Minimo Produto
Viavel) completo.

A banca de especialistas, formados por diferentes area de atuacdo, avaliaram
aspectos como valor econémico ou social e compatibilidade entre a proposta e o problema
a ser sanado. A comissdo organizadora destacou que todas as ideias propostas atenderam
ao objetivo de enfrentamento para aumentar o aleitamento materno exclusivo até o sexto

més de vida do bebé e sdo passiveis de serem implantadas.
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Para avaliar a aprendizagem e percepcdo dos académicos foi realizada uma
pesquisa com os trinta e cinco participantes, com dez questdes fechadas e uma questdo
aberta, cujo resultado esta demostrado na sequéncia.

A primeira questdo buscou avaliar como a atividade foi considerada, o que esta

demostrado na Figura 1:

Figura 01- aproveitamento da atividade

@ muito proveitosa
@ pouco proveitosa
sem sentido

Fonte: producéo dos pesquisadores.

Percebe-se que 85,7% dos académicos consideraram a atividade muito proveitosa
e 14,3% pouco proveitosa.

Raimundo destaca a necessidade de criar ambientes para que a experimentacéo
tenha seu lugar no ambiente escolar, “dando oportunidade para que o aluno seja
protagonista da sua historia, dos seus processos, liderando sua prépria aprendizagem,
resultando no desenvolvimento do estudante como cidaddo, como ser humano e individuo
socialmente envolvido”. (RAIMUNDO, 2020).

Sobre a significacdo dos conhecimentos trabalhados pela atividade 100% dos
académicos consideraram que fizeram sentido.

Piaget (1972) destaca que o contato com um objeto externo no processo de
aprendizagem funciona como um estimulo promovendo uma estruturacéo cognitiva que
resulta na assimilacdo do contetido estudado.

Utilizar diferentes métodos de ensino faz com que ocorra motivagdo dos
académicos por parte do processo de ensino proposto. Os espacos fisicos e temporais da

sala de aula podem tornar-se limitadores enquanto espacos tedrico-praticos permitem o
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desenvolvimento de competéncias dos alunos, imprescindiveis para o ambiente de
trabalho.

Quando questionados sobre se a metodologia utilizada ajudou na construcao dos
conhecimentos, 42,9% respondeu que muito e 57,1% respondeu que mais ou menos.

A Figura 2 demonstra, as competéncias que os académicos responderam que
acreditam terem desenvolvido durante a atividade dentre as quais foram listadas:
engajamento, criatividade, iniciativa, pensamento critico, flexibilidade diante do desafio,
capacidade de inventividade, relacionamento interpessoal, capacidade de estabelecer
relacGes com o real e o simbdlico, capacidade de lidar com as diferencas de pensamento,
ideias, capacidade de resolucédo de conflitos e dilemas transversais. Os pontos destacados
no grafico representam o nimero de vezes que cada sentenca aparece nas repostas obtidas

através do questionario aplicado aos entrevistados.

Figura 02 - desenvolvimento de competéncias

Engajamento [42,9%)
Criatividade (85,7%)
Iniciativa
Pensamento crifico
Flexibilidade diante do desafio
Capacidade de inventividade
Relacionamento interpessoal (100%)
Capacidade de estabelecer rel .

Capacidade de lidar com as dif... G (85, 7T%)

Capacidade de resolugdo de ¢

Fonte: producéo dos pesquisadores.

Os resultados vem ao encontro do posicionamento que Raimundo, que desta que:

A abordagem do hackathon Educacional potencializa inimeras
habilidades que levam as mais diversas competéncias,
destacando-se, especialmente, autonomia, cooperacgéo, cultura
digital e pensamento critico, cientifico e criativo. Assim, oferecer
aos alunos momentos e maratonas de criatividade e inovacao €
essencial para se fazer uma escola mais inovadora e conectada as
necessidades contemporaneas, tanto no sentido coletivo quanto
individual, dando-lhes novas formas de estar em contato com o
conhecimento entre seus pares, respeitando as variadas formas de
aprender. (RAIMUNDO, 2020, s/p).
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Os académicos precisam ver significado no que estdo aprendendo, assimilando as
informagdes, construindo conceitos e atuando em momentos alternativos de
aprendizagem que contribuam na fungdo formativa. Para isso, € necessario saber o que
transmitir, a quem transmitir e como transmitir.

Ja o papel do professor ndo é professor apenas dominar um determinado
conhecimento, mas compreendé-lo em todas as suas dimensdes. O processo de ensino-
aprendizagem pode ganhar assim, com o uso de metodologias ativas, um dinamismo,
inovacédo e poder de comunicacao inusitados desafiando o aluno a raciocinar, usando o
que ele ja sabe (concepc¢des alternativas), ao mesmo tempo que exige um nivel de
abstracdo maior e proporciona a interagcdo com os colegas em sala de aula despertando o
prazer pela aprendizagem.

Ainda, quando questionados sobre seu papel na atividade, os resultados estdo

demostrados na Figura 3.

Figura 03 - papel do académico na atividade

@ sujeito ativo- interativo
@ sujeito passivo- receptador
nao me envolveu

Fonte: producéo dos pesquisadores.

Fleck (2010) lembra sobre a importancia de questionamentos sobre o0 processo
ensino-aprendizagem que apenas transmite aos alunos defini¢des que sdo tidas como
prontas, acabadas, inquestionaveis.

A prépria experiéncia no ambiente escolar mostra que aulas dialogadas e aspectos
ligados a afetividade e motivacao dos estudantes sdo aspectos importantes no processo de

ensino e aprendizagem.
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Na avaliacéo do processo algumas das respostas podem ser visualizadas na Figura
04:
Figura 04 - avaliacéo geral do processo

A experiéncia proporcionada pelo Hackathon Health foi imensamente gratificante em
nossa trajetéria académica. A atividade foi proposta visando o desenvolvimento de
habilidades importantes a formac&o profissional do enfermeiro, inovador, gestor, lider
e protagonista em saude, caracteristicas que alicercam o futuro profissional que
seremos. Fomos desafiados a atender demandas reais de problemas de salde existentes
na nossa comunidade e resolvé-lo conforme nossas habilidades ja desenvolvidas.
Durante 0 processo de criagdo passamos por inumeras adversidades e imprevistos de
diversas formas e momentos tendo que aprender a solucionar problemas e a trabalhar
em grupo para a conclusdo da atividade. Ao fim do Hackathon realizamos a
apresentacdo da nossa proposta e fomos agraciados com o primeiro lugar. A
gratificacdo, o sentimento de dever cumprido e de estar a cada dia um passo mais
préximo de nossa formacdo académica sdo momentos que fazem valer a pena e que
levaremos conosco, em uma atividade que toda nossa turma sem excecdes foi
vencedora. Acredito que falo por todos ao agradecer a honra de participar do projeto

junto a mentes inovadores e brilhantes que nos auxiliaram em todo o processo.

A atividade Hackathon teve como objetivo a criacdo de propostas inovadoras para
aplicacdo na area da satde. Tivemos que pensar “fora da caixa”, visando solucionar um
problema real de maneira viavel com a utilizacdo de ferramentas inovadoras e de facil
acesso. Diante disso, foi necessario a atuacdo coletiva, a busca de bases tetricas e
tomada de decisbes que proporcionaram a sairmos da nossa zona de conforto. Duas
noites de muito aprendizado que certamente contribuiram para nosso crescimento
académico e perfil holistico, demonstrando que a area da inovacéo esta alinhada com a

enfermagem pois ambas se fazem fundamentais no cenario em que vivenciamos.

Vinhamos estudando e aprendendo ao decorrer da disciplina de empreendedorismo
como a enfermagem se insere empreendedora. Na sexta-feira do dia 3 de julho,
apresentamos o projeto que cada grupo desenvolveu por meio da atividade denominada
Hackathon. E um mundo completamente novo, talvez ndo estamos acostumados com

essa visdo da enfermagem que vai além do cuidado. E desafiador!

A atividade foi incrivel! Mesmo que de forma on-line conseguimos absorver muito

aprendizado dos moderadores de varias areas que estavam presentes, foi uma troca de
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experiéncias. O diferencial € aprendermos por meio desses desafios. Agradeco aos
professores que estdo nos mostrando todos os caminhos novos que a enfermagem pode

ocupar e por nos ajudar a desenvolver a criatividade!

Nos dias 25/06 e 02/07 participei pela primeira vez do Hackathon, que foi
proporcionado para n6s Académicos de Enfermagem do 5° semestre, pela FEMA em
conjunto com a IATI. Sou grata por ter participado deste evento e ainda mais por ter
uma equipe fantastica comigo. Fomos desafiados a pensar solugdes inovadoras para
uma problematica que estd presente em nossa comunidade. Foram duas noites
desafiadoras e com muito aprendizado. Tambeém houve uma semana para nos planejar,
colocar a criatividade em prética e desenvolver uma solugdo. Uma experiéncia incrivel

que me fez crescer como pessoa e futura profissional da area da saude.

O trabalho Hackathon, foi de grande aprendizado. No inicio quando foi imposto esse
trabalho ficamos apreensivos e com medo pois gerou um desconforto por estarmos
saindo da zona de conforto. Com o passar dos dias e conversa com professores, 0
trabalho foi se tornando cada vez mais atrativo, e enquanto realizava a atividade percebi
que para ser um profissional inovador é preciso ter alguns diferencias, pois o mercado
de trabalho estd cada vez mais rigoroso e concorrido buscando profissionais
atualizados onde as tecnologias e inovagdes se inserem no nosso dia a dia. Apdés realizar
esse trabalho que foi considerado um desafio tive mais clareza que devemos sempre
buscar conhecimentos para podermos trabalhar e enfrentar mudancas e incertezas

sendo um bom profissional do futuro.

Fonte: producéo dos pesquisadores.

O estudante se relaciona melhor com a disciplina quando sentir que existe uma
relagdo com sua vida cotidiana, quando for ouvido pelo professor e sentir que este valoriza
e incentiva suas ideias. Assim, o Hackathon, uma maratona que proporciona uma
programacao exploratdria e investigativa, representa a possibilidade de aprendizado por
meio de problemas reais que emeregiram do mundo do trabalho e a partir de uma
necessidade do servico de salde, permitindo ainda que os académicos avaliem se as
solucbes apresentadas s&o aplicaveis a sua realidade. Alem disso, ha a possibilidade de
aprender com a metodologia e levar 0 mindsed para outros problemas encontrar a nivel

local e regional.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diferentemente do século XIX onde existia separacdo entre os alunos que iam

para as fabricas e o que buscariam carreiras mais promissoras, vivemos em um mundo
em que todos precisam manter a constante busca pelo conhecimento e desenvolver seu
potencial maximo.
Para atender as necessidades da chamada sociedade do conhecimento & necessario
desenvolver modalidades de ensino e aprendizagem personalizadas (CAVALHEIRI ET
AL., 2013), e fugir de um sistema de ensino onde as criangas ainda séo classificadas por
faixa etéria. Segundo Robinson (2010) os alunos tem habilidades e formas de aprendizado
diferente. Conformidade e maior crescimento sdo s6 objetivos dos testes e curriculos
padronizados.

E preciso pensar de outra forma sobre a capacidade humana superando velhos
conceitos. Precisa-se reconhecer que o aprendizado acontece em grupos e que
colaboracéo € a chave do crescimento. Ao avaliarmos pessoas isoladamente forma-se uma
disjuncéo entre elas e o ambiente natural de aprendizado (ROBINSON, 2010). E preciso
uma mudanca de paradigma.

Nesse contexto, para Robinson (2010) com o crescimento acelerado das
tecnologias, o papel do professor mediador, criativo e inovador é fundamental no
processo dindmico da aprendizagem, pois o dominio de uma profissdo ndo exclui o seu

aperfeicoamento. Cavalheiri et al. (2013) afirmam que,

Apesar de ndo ser a tecnologia que realiza ensino e aprendizagem,
mas sim cursos, alunos, professores, familias, escolas e
universidades, é impossivel vislumbrarmos uma educacdo mais
personalizada em larga escala sem o uso da tecnologia: ela esta
presente no dia-a-dia dos alunos, é flexivel, atende preferéncias,
estd amplamente disponivel, e permite observar o que ndo é
visivel na cultura presencial e do papel. (CAVALHEIRI ET AL.,
2013, p. 35-36)

Além de permitir uma mudanga de abordagem no contetdo a ser estudado, 0 uso
de recursos tecnolégicos permite aos educadores acompanhar o desempenho e progresso
de seus alunos, possibilitando ainda, outras formas de superar as dificuldades de

aprendizado. “Por fim, ela também permite diferentes tipos de interacdo entre pessoas
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que estdo distantes, sejam elas colegas, pessoas que partilham os mesmos interesses,
professores e comunidade em geral.” (CAVALHEIRI ET AL., 2013, p. 36).

As instituigdes de ensino devem estimular uma mudanga no ambiente escolar, em
que o aluno esteja no centro da aprendizagem, fazendo com que estes assumam maiores
responsabilidades e estimulando-os para que progridam constantemente e sejam

responsaveis por suas decisdes. Segundo Cavalheiri et al. (2013),

O papel da tecnologia na educacédo personalizada é permitir que
os alunos avancem cada vez mais, e sejam cada vez mais
desafiados, que professores compreendam suas necessidades,
curiosidades e dificuldades e os ajudem, e que os alunos,
professores, familia e comunidade em geral interajam com cada
vez mais intensidade. (CAVALHEIRI ET AL., 2013, p. 37)

Na aprendizagem personalizada é importante que o professor trabalhe em equipe,
0 ambiente de aprendizagem seja interativo, flexivel e em constante avaliacdo. Cada aluno
aprende a seu tempo e o professor deve ficar atento as habilidades e competéncias de cada
um, chamando-os a participar e interagir com os demais. Oferecer contetdo em diferentes
formatos, utilizando textos, animacdes, audio e video faz parte do atual processo de

ensino. Conforme Cavalheiri et al. (2013),

Para a educacdo se tornar efetivamente personalizada,
precisamos, acima de tudo, que professores, alunos e
administradores escolares que acreditem nela e desenvolvam
estratégias para coloca-la em prética. Professores e gestores
devem buscar conhecer melhor os alunos, oferecer mais
possibilidades de éxito em qualquer nivel e desenvolver
estratégias variadas de avaliacdo da aprendizagem. Os alunos, por
sua vez, devem saber que podem se desenvolver sempre mais, e
se responsabilizar por isso. (CAVALHEIRI ET AL., 2013, p. 48)

No entanto, para um bom uso das metodologias ativas € preciso clareza dos
objetivos que se deseja alcancar com cada método. A aprendizagem ativa € um recurso
poderoso quando utilizado corretamente buscando agregar valor ao processo de ensino e

aprendizagem.
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